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ABSTRAK     
Di era inoformasi saat ini, perkembangan teknologi semakin pesat di berbagai sektor 
kehidupan baik dalam bidang ekonomi, industri, kesehatan juga berimplikasi terhadap dunia 
pendidikan. Inovasi-Inovasi pembelajaran yang menuntut tenaga pendidik maupun peserta didik 
untuk berfikir kreatif serta mampu menyesuaikan dengan perkembangan zaman untuk 
menghasilkan peserta didik yang aktif, kreatif, inovatif dan tentunya berakhlak mulia. Dalam 
hal ini, guru sebagai tenaga pendidik yang memiliki peran ganda yaitu sebagai fasilitator 
sekaligus sebagai motivator dalam upaya pengembangan kreativitas mahasiswa, guru dituntut 
mampu menyesuaikan diri sesuai dengan kebutuhan mahasiswa masa kini dengan mendesain 
pembelajaran yang berbasis teknologi. Maka dari itu penulis membuat sebuah inovasi dalam 
mendesain pembelajaran yang berbasis teknologi dengan memanfaatkan aplikasi QR Code serta 
mengemasnya dengan cara yang menyenangkan agar peserta didik belajar sambil bermain 
namun substansi dari pembelajaran tersampaikan dengan baik. Desain pembelajaran yang 
penulis buat bernama Scan and Guest yang berarti scan dan tebak. Seperti eksperimen yang 
telah penulis lakukan terbukti mampu menarik daya partisipan mahasiswa. Inovasi yang penulis 
buat mampu mempermudah guru/dosen dalam menyampaikan pembelajaran serta tentunya 
menghemat waktu.  
Kata Kunci : QR Code, Scan And Guest 
I. PENDAHULUAN 
Menurut Darmawan (2018), di era teknologi informasi saat ini kompetensi yang 
dibutuhkan oleh peserta didik adalah: 1) keterampilan berpikir kritis dan pemecahan 
masalah (critical thinking and problem solving skill); 2) keterampilan komunikasi dan 
kolaboratif (communication and collaborative skill); 3) keterampilan berpikir kreatif 
dan inovasi (creativity and innovative skill); 4) literasi teknologi informasi dan 
komunikasi (information and communication technology literacy); 5) contextual 
learning skill;  6)  literasi informasi dan media (information and media literacy. 
Sehingga sebagai pendidik harus mampu merancang yang dapat memunculkan 
kompetensi-kompetensi tersebut dari diri peserta didik. Sehingga peserta didik mampu 
bersaing dan bahkan menciptakan lapangan kerja berbasis industri 4.0. 
Dalam suatu proses pembelajaran, guru dituntut untuk membuat perencanaan 
yang matang dan sistematis agar tujuan pembelajaran dapat dicapai oleh peserta didik. 
Untuk itu diperlukan strategi mengajar yang sistematis sebagai bagian penting yang 
dilakukan oleh guru dalam melaksanakan kegiatan mengajar (Molnar, 2015). Terlebih 
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lagi perkembangan teknologi yang sangat pesat, guru diharapkan mampu 
memanfaatkan teknologi dalam proses pembalajaran agar melahirkan peserta didik 
yang kreatif dan mampu bersaing menghadapi implikasi revolusi industri 4.0. 
Untuk itu dalam penelitian ini penulis memanfaatkan salah satu aplikasi 
pembelajaran berbasis online dengan menggunakan QR Code. Aplikasi ini telah banyak 
digunakan oleh para pendidik diantaranya yang telah dilakukan oleh Huah dan Jarrett 
(2014) dengan memanfaatkan aplikasi tersebut dalam proses pembelajaran Bahasa 
Inggris untuk peningkatan keterampilan speaking dan listening bagi peserta didik. 
Mustakim (2013) juga memanfaatkan aplikasi ini kepada para peserta didik tingkat 
menengah dalam pengenalan periodik unsur. Untuk itu penulis juga memanfaatkan 
aplikasi QR Code dalam pembelajaran PKn. Melalui media ini diharapkan guru/dosen 
mampu menyampaikan secara efektif dan efisien dan proses pembelajaran menjadi 
menyenangkan bagi para peserta didik/mahasiswa. 
II. METODE PENELITIAN 
         Metode penelitian yang digunakan penulis ialah metode kualitatif deskriptif 
dimana penelitian ini memanfaatkan data kualitatif dan dijabarkan secara deskriptif. 
Jenis penelitian kualitatif deskriptif menampilkan hasil data apa adanya tanpa proses 
manipulasi atau perlakuan lain. Menurut Nazir (1988) metode deskriptif adalah satu 
metode dalam meneliti status kelompok manusia, suatu subjek, suatu set kondisi, suatu 
sistem pemikiran atau pun kelas peristiwa pada masa sekarang. Tujuan dari penelitian 
deskriptif adalah menghasilkan gambaran sebuah mekanisme.  Metode ini menjelaskan 
seperangkat tahapan atau proses. Metode pembelajaran yang penulis lakukan dengan 
menggunakan aplikasi QR code yang diimplementasikan untuk mahasiswa yang 
dikemas seperti kuis.  
         Pada penelitian ini menggunakan beberapa tahap yakni tahap studi pendahuluan 
dengan mencari sumber yang menjelaskan mengenai tata cara penggunaan aplikasi QR 
code. Selanjutnya untuk tahap kegiatan penelitian ini melibatkan mahasiswa PPKn 
kelas A Universitas Tadulako Angkatan 2018. Tahap akhir dari penelitian yang 
dilakukan oleh penulis dapat digunakan sebagai ukuran seberapa pemahaman 
mahasiswa terhadap materi yang telah disampaikan dengan melihat perolehan skor 
untuk masing-masing kelompok. 
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III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
a. Hasil Penelitian 
Subjek penelitian adalah mahasiswa PPKn kelas Aangkatan 2018 Universitas 
Tadulako yang berperan sebagai mahasiswa kelas VII. Tahap persiapan dengan terlebih 
dahulu mempersiapkan instrumen yang diperlukan untuk mendukung terlaksananya 
penelitian ini. Tahap evaluasi dilakukan dengan melihat bagaimana respon mahasiswa 
selama penelitian dilakukan baik pada saat kuis di praktekkan maupun pada perolehan 
skor akhir. Guru mampu melihat kendala dan keuntungan apa yang diperoleh 
mahasiswa selama pengamplikasian metode belajar yang digunakan. 
Adapun beberapa manfaat yang diperoleh dengan menggunakan metode belajar 
berbasis teknologi Qr code dianataranya : 
1. Proses pembelajaran disampaikan dengan cara yang menyenangkan karena dikemas 
seperti games sehingga mahasiswa bisa belajar sembari bermain. 
2. Terbukti mampu meningkatkan keaktifan dan jiwa kolaboratif mahasiswa. 
3. Metode pembelajaran menggunakan media yang sederhana namun mampu menjadi 
solusi ketika mahasiswa merasa bosan dengan cara penyampaian materi yang 
terkesan monoton. 
4. Mahasiswa diajarkan untuk mengenal teknologi berbasis kode batang. 
5. Penggunaan aplikasi yang mudah, sehingga kedepannya mahasiswa bisa 
menemukan inovasi terbaru desain pembelajaran yang berbasis kode batang. 
Adapun beberapa hal yang perlu dipersiapakan untuk menggunakan desain 
pembelajaran berbasis teknologi yang penulis ciptakan: 
• Smart phone atau komputer yang digunakan untuk mendowload aplikasi QR Code. 
• Papan/ tripleks yang diguanakan untuk menempelkan kode Qr pada saat selesai di 
print out. 
Adapun langkah-langkah dalam membuat kode batang mnggunakan aplikasi Qr code 
ialah : 
1. Langkah pertama, kunjungi aplikasi AppStore kemudian ketik “ QR Code” setelah 
aplikasi tersebut muncul klik instal. 
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2. Setelah itu aplikasi siap digunakan untuk memindai kode Qr maupun untuk 
menghasilkan kode Qr dengan tampilan seperti gambar dibawah: 
 
3. Untuk menghasilkan kode Qr yang berisi data berupa teks silahkan klik “QR Code 
Creator” 
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4. Kemudian tuliskan text yang diinginkan seperti pada gambar di bawah ini: 
 
5. Setelah kode Qr selesai dibuat kemudian klik “generate” maka kode QR yang telah 
dibuat tersebut akan tersimpan di perangkat anda. 
  
6. Langkah terkahir pada saat kita menerapkan metode belajar yang penulis gunakan 
ialah meng-scan kode batang yang telah dibuat, maka secara otomatis akan 
menampilkan text yang telah kita buat. 
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Desain pembelajaran yang penulis terapkan pada mahasiswa angkatan 2018 untuk 
langkah pertamanya yaitu penulis menyampaikan materi mengenai “keragaman suku, 
agama, ras, budaya dan antar golongan dalam bingkai bhineka tunggal ika” selama 30 
menit setelah itu kemudian membagi mahasiswa menjadi empat kelompok dimana 
masing-masing kelompok terdiri dari 7-8 orang. Setiap kelompok diwakili oleh satu 
orang untuk mengambil undian urutan tampil. Yang mendapat urutan pertama maka 
secara otomatis bermain kuis terlebih dahulu. Kuis tersebut terdiri dari tiga babak, 
babak pertama penulis memberi nama tebak kata dengan kategori nama suku bangsa di 
Indonesia, babak kedua yaitu babak tebak gambar diamana pada saat kode QR di scan 
akan muncul URL yang sudah terhubung dengan search engine yang kemudian akan 
menampilkan gambar untuk ditebak dimana untuk babak tebak gambar ini kategorinya 
ialah makanan khas  daerah di Indonesia. Babak ketiga yaitu babak true and false yang 
berisi pernyataan benar atau salah setiap tim harus berdiskusi untuk menebak 
pernyataan tersebut. Berulang sampai empat kelompok, setelah semua kelompok tampil 
maka akan diumumkan berapa perolehan poin untuk masing-masing kelompok yang 
telah menyelesaikan kuis tersebut kemudian kelompok yang mendapatkan poin 
tertinggi akan menjadi pemenang, tak lupa guru juga memberikan reward kepada 
pemenang pertama sampai ketiga, sebagai wujud apresiasi karena telah menyelesaikan 
kuis dengan baik.  
Berdasarkan penelitian yang dilakukan penulis maka penulis menyimpulkan 
bahwa mahasiswa lebih senang jika gurunya lebih kreatif dalam mendesain 
pembelajaran. Penggunaan strategi ini terbukti mampu menarik daya partisipasi dan 
keaktifan mahasiswa. Mahasiswa juga tentunya lebih senang dan tidak merasa bosan 
dengan pembelajaran model seperti ini, dan desain pembelajaran tidak menggunakan 
anggaran yang besar namun memiliki dampak yang relatif bagus untuk perkembangan 
peserta didik. 
Dari hasil penelitian, penulis mengamati berbagai aspek selama berlangsungnya 
proses pembelajaran menggunakan QR Code, diantaranya kemampuan kolaboratif atau 
kerjasama antara tim, berfikir secara cepat, kejujuran serta kedisiplinan mahasiswa.  
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        QR Code adalah kode matriks atau barcode dua dimensi yang berasal dari kata 
”Quick Response” dimana isi kode dapat diuraikan dengan cepat dan tepat. QR Code 
dikembangkan oleh Denso Wave, sebuah perusahaan Jepang yang dipublikasikan tahun 
1994. Dibandingkan dengan kode batang biasa, QR Code lebih mudah dibaca oleh 
pemindai dan mampu menyimpan data baik horizontal maupun vertikal. Desain 
pembelajaran dengan menggunakan metode ini lebih praktis dan penggunaan yang 
mudah namun menyenangkan, selain itu juga dapat menghemat penggunaan kertas. 
b. Saran 
 Sebaiknya penggunaan aplikasi ini disesuaikan antara materi dengan yang 
menjadi subjek. Lakukan kuisioner terhadap peserta didik seberapa besar tingkat 
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